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1* และ ศศฉิาย  ธนะมยั2 
 
บทคดัยอ่ 
 การวจิยัในครัง้น้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันารูปแบบเกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทเพื่อสรา้งเจตคตทิีด่ต่ีอ
ภาษาไทยของนักเรยีนไทยมุสลมิในพื้นที่สามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ และ 2) ศกึษาการเปลี่ยนแปลงเจตคติต่อ
ภาษาไทยของนักเรียนไทยมุสลิมในพื้นที่สามจงัหวัดชายแดนภาคใต้ที่ใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท      
กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื นกัเรยีนไทยมุสลมิชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 จากโรงเรยีนเอกชนสอนศาสนาอสิลามในพืน้ที่
สามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ จํานวน 90 คน ไดม้าโดยวธิกีารสุ่มแบบหลายขัน้ตอน วเิคราะหข์อ้มูลโดยใชส้ถติคิ่าเฉลีย่ 
ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวจิยั พบว่า 1) รปูแบบเกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทเพื่อสรา้งเจตคตทิี่
ดต่ีอภาษาไทย ประกอบดว้ย 1.1) กรอบหลกัการสรา้งเจตคตทิีด่ ี(ARRS principle framework for positive attitudes 
enhancement) ไดแ้ก่ การสรา้งความสนใจ (Attention) การสรา้งความสมัพนัธ ์(Relevance) การปรบัพฤตกิรรม (Re-
behavior) และการสร้างความพึงพอใจ(Satisfaction) 1.2) องค์ประกอบเกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท 7 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ เน้ือหาและเรื่องราว ตวัละคร ภารกจิ/กจิกรรม สว่นต่อประสานระหว่างผูเ้ล่นกบัเกม สภาพแวดลอ้ม 
ทรพัยากรสนับสนุน และกฎ/กตกิา ซึ่งผลการประเมนิรูปแบบเกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาทโดยผูเ้ชีย่วชาญ
พบว่า รูปแบบมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดบัด ี 2) นักเรยีนมเีจตคตต่ิอภาษาไทยหลงัใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวม
บทบาทสงูกว่าก่อนใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 และ 3) นักเรยีนไทย
มุสลมิมกีารเปลีย่นแปลงเจตคตต่ิอภาษาไทยหลงัการใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทเป็นเวลาอกี 2 สปัดาห ์
รวมเป็นระยะเวลา 4 สปัดาห ์โดยนกัเรยีนมเีจตคตต่ิอภาษาไทยสงูขึน้กว่าการใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท
ใน 2 สปัดาหแ์รกอย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  
 
คาํสาํคญั: รปูแบบเกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท  แนวคดิการเรยีนรูท้างสงัคม  การเปลีย่นแปลงเจตคต ิ   
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Computer Role-Playing Game Model Based on Social Learning                     
toward Thai Language Attitudes of Thai Muslim Students                                        
in Three Southern Border Provinces 
 
Sumai  Binbai1* and Sasichaai  Tanamai2 
 
Abstract 
 The objectives of this research were 1) to develop Computer Role-Playing Game (CRPG) model to 
reinforce positive attitude toward Thai language of Thai Muslim students in three southern border provinces; 
2) to study Thai Muslim students’ attitude toward Thai language via CRPG usage; and 3) to study the attitude 
change of Thai Muslim students toward Thai language after continued using CRPG. The samples were 90 
Matthayom 1 students at Islamic private school in three southern border provinces. They were selected by 
multiple-stage sampling technique. The research results were as follows: 1) the computer role-playing game 
model to reinforce positive attitude toward Thai language composed of 1.1) Positive Attitudes Enhancement 
framework (ARRS principle framework) such as Attention, Relevance, Re-behavior, and Satisfaction          
1.2) CRPG elements which included of 7 elements such as content and story, character, task/activity, user 
interface, environment, resource and rule/regulation. The model was evaluated by the experts at high level.   
2) The students’ attitude after using CRPG was statistically significant higher than before using CRPG at .01. 
And 3) the students’ attitude change after continued using CRPG for 2 weeks later, totally 4 weeks, was 
statistically significant higher than used CRPG 2 weeks ago at .01. 
 
Keyword: Computer Role-Playing Game Model, Social Learning Concept, Attitude Change, ARRS Principle  
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เดก็ [3] จากผลการวจิยัของ Richard Van Eck [4] ทีศ่กึษา
การใชเ้กมเพื่อการเปลีย่นแปลงเจตคตขิองเดก็ ผูห้ญงิทีม่ี
ต่อเทคโนโลยี พบว่า หลังเด็กได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทต่าง ๆ แลว้ เดก็ผูห้ญิงและเดก็ผู้ชายมเีจตคตทิี่ดี
ต่อเทคโนโลยแีละมแีนวโน้มจะเลอืกทํางานทีเ่กีย่วขอ้งกบั























มาตรฐาน จากผลสอบ O-Net ปีพ.ศ. 2551-2554 พบว่า 
ผลสมัฤทธิท์างการศกึษาในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 มี
แนวโน้มลดลงและอยู่ใน 3 ลําดบัสุดทา้ยของประเทศมา






[9] ซึง่สง่ผลใหม้เีจตคตทิีไ่ม่ดต่ีอภาษาไทย   
 ความโดดเด่นของเกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวม
บทบาทที่จําลองสภาพแวดล้อมแห่งจนิตนาการที่มคีวาม
สนุกสนาน เพลดิเพลินและท้าทาย [10] ให้ผู้เล่นเข้ามามี
ส่วนร่วมในประสบการณ์แห่งจินตนาการหรือเรื่องราว
สมมติแล้วแสดงออกตามบทบาทของตัวละครในการทํา
กจิกรรมต่าง ๆ ทําใหผู้เ้รยีนเขา้ใจประสบการณ์ต่าง ๆ ได้
ดีขึ้น [11] ทัง้น้ีเกมเป็นกิจกรรมทางสงัคม ช่วยให้มีการ




พฤติกรรม เจตคต ิค่านิยม ซึ่งเชื่อว่ามนุษย์มปีฏสิมัพนัธ์
กบัสิง่แวดลอ้มที่อยู่รอบ ๆ ตวัเสมอ มกีระบวนการสําคญั 
4 ประการ ได้แก่ 1) กระบวนการสร้างความสนใจ 2) 
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3.  วิธีการดาํเนินการวิจยั 
 3.1 รูปแบบการวิจัย คือ การวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) 
 3.2  ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี คอื นักเรยีนไทย




มหาชน) ในจงัหวดัปตัตานี จํานวน 5 โรงเรยีน 1,194 คน 
จงัหวดัยะลา จํานวน 14 โรงเรยีน 3,683 คน และจงัหวดั
นราธิวาส จํานวน 13 โรงเรยีน 4,133 คน รวมทัง้สิน้ 
9,010 คน 





มหาชน) ในจังหวัดปตัตานี จังหวัดยะลา และจังหวัด
นราธวิาส ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน (Multi-
stage sampling) จํานวนจงัหวดัละ 30 คน จากโรงเรยีน
พัฒนาอิสลาม จังหวัดปตัตานี โรงเรียนพัฒนาวิทยา 
จงัหวดัยะลา และโรงเรยีนอตัตรักยีะหอ์สิลามยีะห ์จงัหวดั
นราธวิาส รวมจาํนวน 
ทัง้สิน้ 90 คน  
 3.4  ตวัแปรทีใ่ชใ้นการวจิยั 
       3.4.1 ตวัจดักระทาํ คอื เกมคอมพวิเตอรป์ระเภท
สวมบทบาท 
       3.4.2  ผลของตวัจดักระทํา คอื 1) เจตคติต่อ
ภาษาไทยของนักเรียนไทยมุสลิมในพื้นที่สามจังหวัด
ชายแดนภาคใต้ และ 2) การเปลี่ยนแปลงของเจตคตต่ิอ
ภาษาไทยของนักเรียนไทยมุสลิมในพื้นที่สามจังหวัด
ชายแดนภาคใต ้ภายใตร้ะยะเวลาทีเ่ปลีย่นแปลงไป 
 3.5  เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 
3.5.1 เกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท 
3.5.2 แบบทดสอบ 
3.5.3 แบบวดัเจตคต ิ 

















สวมบทบาทที่พฒันาขึ้นด้วยตนเองเป็นระยะ เวลา 2 
สปัดาห ์จงึเขา้ทาํการเกบ็ขอ้มลูโดยใหน้กัเรยีนทําแบบวดั
เจตคติหลังเ ล่นเกม แล้วนําข้อมูลที่ ได้มาทําการ
เปรยีบเทยีบผล 
3.6.3 ศกึษาการเปลีย่นแปลงเจตคตต่ิอภาษาไทย
ของนกัเรยีนโดยใหน้กัเรยีนเล่นเกมต่ออกี 2 สปัดาห ์รวม
ระยะเวลา 4 สัปดาห์ จึงเข้าทําการเก็บข้อมูลโดยให้
นักเรียนทําแบบวัดเจตคติหลงัเล่นเกม แล้วนําข้อมูลที่
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ใช้เกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาทและหลงัการใช้






คอมพวิเตอรต่์ออกี 2 สปัดาห ์รวมเป็น 4 สปัดาห ์โดยใช้
สถติ ิt-test 
 
4.  สรปุและอภิปรายผล 
    4.1  สรุปผล 
4.1.1  รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวม
บทบาทที่ได้จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ทฤษฎีและ

















รปูท่ี 1 รปูแบบเกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท 
  ตามแนวคดิการเรยีนรูท้างสงัคม 
 
 รูปแบบเกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาท 
เพื่อสร้างเจตคติที่ดต่ีอภาษาไทย แบ่งเป็น 2 ส่วนสาํคญั 
ได้แก่ กรอบหลกัการสร้างเจตคติที่ด ี(ARRS principle 
framework for positive attitudes enhancement) และ
องค์ประกอบของเกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาท 
(CRPG Elements) ดงัน้ี  
1) กรอบหลักการสร้างเจตคติท่ีดี 
(ARRS principle framework for positive attitudes 
enhancement) ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่  





โดยสรา้งสื่อให้มสีสีนั เสยีง ภาพประกอบ ตวัละคร และ/













1.2) ขัน้สร้างความสมัพันธ์ (R = 
Relevance) เป็นขัน้ตอนการสร้างความสมัพนัธร์ะหว่าง
บรบิทแวดล้อม และกจิกรรมต่าง ๆ กบัเจตคติเป้าหมาย 
เพื่อให้ผูเ้รยีนสามารถเชื่อมโยงความรูเ้ดมิกบัความรูใ้หม่ 
และคุน้เคยเจตคตเิป้าหมายมากขึน้นําไปสู่การเกดิเจตคติ
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1.3) ขัน้ปรบัพฤติกรรม (R = Re-
behavior) เป็นการสร้างเจตคตดิ้านพฤติกรรม เพื่อให้
ผูเ้รยีนแสดงออกหรอืปฏบิตัต่ิอเจตคตเิป้าหมายในทศิทาง
ทีด่ ี ดงัน้ี (1) กําหนดตวัแบบเพื่อใหแ้สดงพฤตกิรรมต่าง 












1.4) ขั ้นสร้ างความพึงพอใจ (S= 
Satisfaction) เมื่อบุคคลมคีวามพงึพอใจในสิง่ใด ๆ ย่อมมี
ความรู้สกึที่ด ีมีการแสดงออกทางพฤติกรรมที่ดี และมี




ทนัททีนัใด เหน็ไดอ้ย่างชดัเจน (2) จดักจิกรรมต่าง ๆ ให้
ตรงกับความสนใจ หรือความชอบของผู้เรียนโดยเน้น
กิจกรรมที่สนุกสนานมีความหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียน






principle framework for positive attitudes 
















รปูท่ี 2 กรอบหลกัการสรา้งเจตคตทิีด่ ี(ARRS  
    principle framework for positive   
    attitudes enhancement) 
 
2) องค์ประกอบของเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทสวมบทบาท (CRPG elements) ประกอบดว้ย 7 




ดา้นทรพัยากรสนบัสนุน และองคป์ระกอบดา้นกฎ/กตกิา  
4.1.2  ผลการใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวม
บทบาทที่มีต่อเจตคติภาษาไทยของนักเรยีนไทยมุสลิม 
ในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้ ผู้วิจ ัยได้แบ่ ง
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ทางสถิติที่ระดบั .01 โดยค่าเฉลี่ยคะแนน   เจตคติหลงั
การใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท เท่ากับ 
90.07 ส่วนค่าเฉลี่ยคะแนนเจตคตต่ิอภาษาไทยก่อนการ
ใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทเท่ากบั 58.18  
2) นักเรยีนมกีารเปลีย่นแปลงเจตคตต่ิอ
ภาษาไทยเมื่อนักเรยีนใช้เกมคอมพวิเตอร์ประเภท สวม
บทบาทต่ออีก 2 สปัดาห์ รวมเป็นระยะเวลา 4 สปัดาห ์
พบว่า นกัเรยีนไทยมุสลมิมเีจตคตทิีด่ต่ีอภาษาไทยสงูขึน้
กว่าการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาทใน 2 
สปัดาหแ์รก อย่างมนีัยสําคญัทางสถติิที่ระดบั .01 โดยมี










































5.  ข้อเสนอแนะ 




แรงจงูใจในการเรยีนรูไ้ดม้ากขึน้   
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